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Comparamos en .- gh в 
uersiones рага/32 bits дей ie 
último beat'em-up de Вай 


MOTOR TOON GP $ 49 


Sony y sus autos locos 
demuestran una vez más 
que segundas partes 

‚ Siempre fueron buenas 
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Un héroe Ú П IBID AKI y sus i 
compañeros de ау ПИЯ спап á 

por salvar La тег de la 
invasión de los айелі amas 


COLECCIONAR 
DRAGON LN 60 


Ultima entrega de Іа céletings 
serie de Akira Toriya La 


“TODOS NECESITAMOS 


UNA MANO AMIGA 
QUE NOS AYUDE” 


Tan misteriosas palabras 
fueron dichas por la bella 
Ture nada más empezar la 
sesión fotográfica. Ninguno 
de los presentes alcanzó a 
comprender qué «leches» 
quería decir esta timida 
mujercita de 19 años. Ture 
permaneció inmóvil como 
una estatua, repitiendo, 
una y otra vez, la misma 
frase. Tras diez minutos de 
angustia, la avispada 
maquilladora lo 
comprendió todo: el broche 
del bikini estaba roto. 
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Con los calores del 
verano reblandecien- 


_ do el cerebro de todo 


el personal, éste es 
га echar. más leña al 
fuego, рего по роае- 
néis una nueva reme- 


за de bellezas nipo- 


nas. ¡¡¡Más madela!!! 


Las últimas IP 701910 2 
noticias clel = 
mundo del manga E 
y las novedades se 
en videojuegos: 
TOSHINDEN 
para PSX, 
DARIUS II o el 
espectacular 
DRIFT KING. 
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SATURN - PLAYSTATION 


DRAGON BALL LE 


Bandai produce una de las 
mejores adaptaciones a 

videojuego de Dragon Ball 
aparecidas hasta la fecha. 


F 3: oe 
SATURN 


NIGHTS INTO DREAMS „ишн 
TOON GPe 


MARIO 64 sera sin duda uno 
Los personajes 


de los juegos del año. 
diseñados por 
DARK SAVIOR Susumu Matsushita 


repiten en esta 


De los creadores de explosiva secuela del 
LANDSTALKER nos llega clásico de 
una nueva obra maestra. PlayStation. 


CAPTAIN 
HERLOCH 


Е! gran clásico de 
Leiji Matsumoto 
es revisado a 
fondo en las 
paginas de 
nuestro Dossier. 


AMARILLOS 


Analizamos para 
vosotros las 
últimas 
novedades del 
mercado editorial 
en nuestro país. 


Director: Marcos García Coordinador 
Han colaborado en este número: Javier Bautista, Bruno Sol, | 


Ikue Koriyama, Nuria Teuler, Oscar Centelles, 


Tras 
el extraordinario DARIUS GAIDEN, Taito vuelve a de- 
leitar a los usuarios de Saturn con otra entrega de su 
popular saga de shoot em-up, en esta ocasión el le- 
gendario DARIUS II. 
Más conocido entre los 
usuarios de Mega Dri- 
ve y Master System ba- 
jo el nombre de SA- 
GAIA, este clásico de 
los matamarcianos ha 
sido fielmente traslada- 
do ala máquina de Se- 
ga, respetando incluso 
el formato de pantalla 
panorámica de la re- 
creativa original. De es- 
ta manera, los usuarios 
de televisión de forma- 
to de 16:9 podrán dis- 
frutar del juego en to- 
da su espectacularidad. 
El resto de los mortales, 
o bien pueden <disfrutar> de los márgenes corres- 
pondientes, o activar el zoom de imagen que incluye 
el juego, el cual permite ajustar la pantalla al formato 
standard. Una interesante opción que eleva aún más el 
interés por este clásico de indudable valor. 
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La moda de los Super Defor- 
med empieza a pegar cada 
vez más fuerte entre los jue- 
gos de lucha. A VIRTUA KIDS 
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42. he are wi yel beat em up de Sonic hay 
Г que añadir ahora un nuevo 


еф, TOSHINDEN рага PlaySta- 
<3 > еее tion, еп el que Takara поз 
і $ > muestra el lado más cómico 


de los luchadores de esta со- 
xz. VAT — 


nocida saga. Habrá que ver 
que tal es el resultado. 
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Después de KING OF FIGHTERS 
95, SNK ultima el lanzamiento de 
su segundo título para Saturn: FA- 
TAL FURY 3. Aunque todavía se 
desconocen algunos aspectos fina- 
les sobre esta conversión, supone- 
mos que, al igual que pasara con 
KING OF FIGHTERS, se habrán eli- 
minado los molestos accesos a car- 
ga, uno de los pocos puntos ne- 
gros de la entrega de Neo Geo CD. 
El gran problema es que SNK to- 
davía no parece haber encontrado 
distribuidor en Europa para ambos 
juegos. Una verdadera lástima. 


@ Los OVAS andan revueltos. 
JVC ha abierto fuego con dos 
títulos, MARRIAGE y BURN UP 
W. Este último es obra de Hi- 
roshi Negi y Toshinari Ya- 
mashita, conocidos por su 
destacada colaboración en la 
serie TENCHI MUYO. 


tre 1991 y 1992. Sus protago- 
nistas son un grupo de Lamu- 
nes, Akakaze y Yusha, que co- 
rrerán todo tipo de aventuras 
salpicadas de bromas de du- 
doso gusto. 


Ф Las marineritas de Naoko 
Takeuchi, para no ser menos, 
vuelven al ataque con la nueva 


4 Los cines nipones vuelven a 
sufrir un ataque anime en to- 
da regla. El filme abanderado 
fue, hace aproximadamente 
dos meses, TENKU NO SCLA- 
FLOWNE, basado en el popu- 
lar Shojo manga que combina 
la fantasía heroica con los 
grandes robots. 


4 Otro título destacado es VS 
KNIGHT £ 40 HI, una serie 
editada en formato OVA en- 


serie SAILOR MOON SAILOR 
STARS, donde Bunny se trans- 
forma en la espectacular Sai- 
lor Eternal. 


+ Masami Kuramada tam- 
bién ha querido formar 
parte del estallido de £ 


Japon. 
contribu- 


Los creadores de mil y una entre- 
gas del TETRIS han unido sus fuer- 
zas con Genki, un, hasta ahora, 
desconocido grupo de programa- 
ción nipón, para producir uno de 
los mejores arcades de conducción 
aparecidos hasta el momento en 


BEAT X, y es la adaptación de 
la serie que publica mensual- 
mente la revista SHONEN ACE 
de Kadokawa Shoten. 


$ La saga GUNDAM cierra la 

tormenta anime con KIDO 

SHINSHEKI GUNDAM X, que 
tiene como protagonista al 
a joven Garoud Lan. 


Ф Cerramos este es- 

pacio con el anun- 

cio del regreso en 

formato OVA de 

X 1999. Rin 

Taroh y No- 

buteru Yuh- 

ki trabajan 

actualmente 

en este gran 
proyecto. . 


PlayStation. DRIFT KING, que es 
como se llama la maravilla en cues- 
tión, sitúa la acción entre las infes- 
tadas autopistas del Japón, entre 
camiones, autocares y utilitarios. 
Diversos vehículos deportivos para 
elegir, un gran número de circui- 
tos y una jugabilidad impecable 
hacen de este título una de las sor- 
presas más gratas de los últimos 
meses. Ojala alguna compañía sea 
lo suficientemente lista para traer 
a Europa este pedazo de juego. 
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El mando analógico de la espera- 
da Nintendo 64 parece haber ca- 
lado hondo entre sus principales 
competidores. Así, Sega sacará en 
breve en el mercado nipón un 
mando de las mismas característi- 
cas, especialmente pensado para 
el flamante NIGHTS INTO DRE- 
AMS. Del mismo color que la nue- 
va Saturn barata, este nuevo pad 
podría llegar al mercado occidental 
en breve. Estaremos al tanto. 


а producción de títulos basados еп DRAGON 

BALL por parte de Bandai continúa imparable 

(éste hace el número 23), y mientras aquí to- 

davía esperamos el lanzamiento oficial en Eu- 

ropa de DB Z: ULTIMATE BATTLE 22, nos sor- 
prenden ya con un nuevo lanzamiento basado en 
el manga de Toriyama. IDAI NARU DRAGON 
BALL DENSETSU es un espectacular arcade de lu- 
cha que rompe con la línea a la que nos tenía acos- 
tumbrados Bandai en los últimos años, al cambiar 
la mecánica STREET FIGHTER por otra mas nove- 
dosa, en la que el jugador se mueve en un entorno 
еп 3D con una libertad de movimientos de 360°. А 
medio camino entre el recordado BASTARD! de la 
propia Bandai y aquella vieja recreativa de Sega 
llamada DARK EDGE, IBAI NARU DB DENSETSU 
ofrece un auténtico recital de buenos gráficos y 
asombrosas rutinas en el que los programadores de 
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Bandai han apostado fuertemente por la utilización 
del scaling, dejando los polígonos únicamente pa- 
ra algunas magias y partes del decorado. Quizá por 
ello, en esta ocasión la entrega para Saturn supera 
a la de la máquina de Sony, haciendo pleno uso 
de sus dos procesadores para añadir una mayor am- 
bientación al juego, dotando a los escenarios de ár- 
boles, montañas y nubes. En este ecológico entor- 
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no, que reproduce lugares tan distantes como la 
Tierra o el planeta Namec, se suceden los constan- 
tes enfrentamientos entre Son Goku, sus amigos у 
toda una colección de entrañables villanos, entre 
los que podemos encontrar a Cell, Freezer, los dos 
Boo, los androides del Dr. Gero e incluso el Grupo 
de Fuerzas Especiales. Hasta 35 luchadores diferen- 
tes se dan cita en este explosivo título que junto a 
SON GOKU DENSETSU de PC Engine Duo, ha sido 
el que mejor ha captado la estética y el dinamismo 
del manga y la serie de televisión. Solo o acompa- 
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ñado de otros dos luchadores manejados por la 
computadora, el jugador puede disfrutar de los due- 
los mas inverosímiles, peleando contra otros tres lu- 
chadores a 60 metros de altura, mientras destroza 
a golpe de Kamehames valles y montañas. Todo 
ello a través de tres opciones de juego distintas: los 
clásicos Modo Historia y Versus y uno nuevo. Un 
verdadero sueño para los amantes del manga ori- 
ginal que podrán disfrutar como enanos reprodu- 
ciendo los combates más conocidos de la serie de 
televisión. Definitivamente uno de los mejores jue- 
gos de DRAGON BALL producidos hasta la fecha, 
con el que Bandai nos demuestra que lejos de ex- 
plotar una idea agotada, todavía puede sacarle mu- 
cho juego a la genial obra de Akira Toriyama. 

NEMESIS 
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“SIEMPRE ESTOY 
DISPUESTA A DAR 
MUCHA GUERRA” 


Como bien sabe Akemi, 
«todo vale en el amor y en 
la guerra», y en su deseo de 
servir a su país, dice estar 
dispuesta a darlo todo, pero 
todo, por la patria. 
Aventajada discípula de 
Matahari, aplica sus 
métodos sin pudor y ha 
logrado Secretos de Estado 
сото para empapelar el 
Pentágono, el Escorial y un 
tercio del chale de los Boyer. 


PlayStation 


DRAGON Tati 7, 


E ®Өәөоөө .. 
A НОО 


Bá 2 
AR t | - 
> 
INE AA 


64. El entorn 

as fases se mu del juego que 
E e in Sonic Team, des- 
la familiar 


nti 
NIC. Una 


ios de Saturn 


clusiva dentro de unos meses. 
THE PUNISHER 


ersonaje de 
lando llegára con 


ап tenido que pasar cuatro años 
para que un juego de Climax 
traspasara nuestras fronteras. 
Después de que los usuarios de 
Super Nintendo y Mega Drive 
perdiéramos la oportunidad de 
disfrutar con los juegos de 
LANDSTALKER, la culminación de la sa- 
ga aparece para Saturn. Para este com- 
pacto, los programadores han tirado 
la casa por la ventana, creando un en- 
torno isométrico a base de texturas y vectores que se mueve con 
una fluidez impresionante. Otra novedad es el sistema de lucha 
con los enemigos finales, ya que es el primer Action-RPG en que es- 
tos combates se solucionan al estilo STREET FIGHTER, con magias 
y rounds incluidos. Otro gran juego que tendrán ocasión de dis- 
frutar los usuarios de Saturn en los próximos meses. 
THE PUNISHER 
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“PARECE QUE MI 
BODA TENDRA QUE 
RETRASARSE” 


No es de extrañar, monada. 
Por muy progre que fuera el 
cura, por muy informal que 
fuera la ceremonia y por 
muy barato que saliera el 
sastre, а nadie se le ocurre 
presentarse en la iglesia con 
semejante traje de novia. 
¿Comprendes ahora, bonita, 
por qué los monaguillos se 
liaron a tortazos con las 
damas de honor por llevar 
el dobladillo de la falda? 
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OTOR TOON СР fue sin du- 
da el buque insignia mas en- 
galanado que Sony presentó 
al mundo entero junto a su 
PlayStation. El soberbio en- 
torno vectorial habilmente ta- 
pizado con gouraud shading 

hipnotizó todos nuestros sentidos у supo 

esconder en un rinconcito de su RAM 

pequefias lagunas de jugabilidad. La di- 

visión de desarrollo de software #1 de 

SCEI apuntó en su bloc particular las li- 
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mitaciones del tour de force audiovisual, 
y preparó muy concienzudamente la se- 
gunda parte que ahora os presentamos 
para callar voces impías y asombrar al 
mundo entero con sus nuevas, multiples 
y mejoradas cualidades. Para empezar 
ha retomado con mucha más fuerza el 
estilo gráfico inigualable de Susumu 
Matsushita que derrocha colorido e in- 
genio sin igual en la intro y en el exce- 
lente manual japonés del juego. Se 
ha elevado el número de vehícu- 


los de cinco a ocho, se han su- ۵ 
mado dos circuitos más al trio ax i 
inicial disponible en la prime- | 

_ Фо 


Рог cada moneda 
obtenida tendre- 
mos acceso a una 
ruleta de 17 items 
especiales que 
аогагап a nuestro 
vehiculo de pode- 
res especiales. 


ra parte, y se han incluido 17 items (mi- 
siles, bombas, turbos, salto, escudos de 
protección, magias especiales...) duran- 
te la carrera para martirizar a los otros 
vehículos, lo cual eleva las cuotas de di- 
versión-adicción-jugabilidad a límites in- 
sospechados. Pero la cosa no acaba 
aquí, porque nuestros amigos japoneses 
han incluido un segundo CD en el pac- 
kage original que permitirá jugar con dos 
PlayStation vía link sin necesidad de de- 
sembolsar más dinero en la compra de 
% otro MTGP2. También hay que 

я resaltar que el segundo CD 
Š sólo opera si el link cable 


El segundo goodie que ob- 
tendremos nos permitira 
sumar cinco circuitos mas a 
los ya disponibles. Estos 
cinco trazados son variacio- 
nes de 105 originales, pero 
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está conectado. МТСР2 cuenta соп сіп- 
со modalidades de juego, un Replay The- 
ater para grabar y editar nuestras parti- 
das y una suculenta lista de opciones 
como activar parcial o to- 
talmente la animación 
<cartooniana> de los vehí- 
culos, аию saving y «Ба- 
lancear> la música y FX a 
gusto del usuario, hasta 
modificar el fondo de la 
pantalla del menú entre 90 
diseños diferentes. MOTOR 
ТООМ СР 2 Па sabido deste- 
rrar las limitaciones de su primera parte 
y conformar el juego más bonito, com- 
pleto y divertido de coches que existe 
para PlayStation y que antes de final de 
айо tendremos en Espana. 


THE ELF 


tendran que ser recorridos 
en direccion contraria y po- 
seen variaciones graficas 
muy notables como en el 
caso del circuito cubierto 
por la nieve. 
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a macabra creación de 
Yuzo Takada (todo 
un éxito entre los ota- 

kus españoles) ha dado pie a un 

gran número de adaptaciones a 

videojuego. Si hace unos meses 

comentamos las excelencias de 
la entrega para PlayStation, aho- 
ra queremos hacer justicia con 
la extraordinaria entrega para PC 
Engine Duo, que aunque no es 
ni la primera ni la última en apa- 
recer en esta consola, es sin du- 
da la más espectacular de todas 
ellas. Producido directamente 
por la propia NEC, 3X3 EYES 
aprovecha la tecnología Arcade 

Card y sus 20 megabits de me- 

moria extra para deleitar a los 

usuarios de Duo con el mejor 

Full Motion Video jamás visto en 

una consola de 16 bits. A lo lar- 

go de esta macabra videoaven- 
tura, el aterrado espectador es 
testigo de un aluvión de grotes- 
cas y sobrecogedoras secuencias 
en las que los brazos se seccio- 
nan y la sangre brota por do- 
quier. Un dantesco espectáculo 
capaz de hacer las delicias de las 


legiones de fans del manga de 
Takada, que pueden disfrutar 
además con la cinta de vídeo 
que se regala junto al juego, en 
la que se reproduce en anime al- 
gunos de los momentos más es- 
cabrosos del juego. Un bonito 
detalle por parte de NEC, que 
bien podrían imitar compañías 
como Bandai, con packs basa- 
dos en DRAGON BALL o BAS- 
TARDI. Volviendo al juego en sí, 
la calidad gráfica de 3X3 EYES 
es bastante alta en el juego en 
sí y se aproxima bastante a la ca- 
lidad de las pantallas de la en- 
trega para PlayStation (obra de 
Xing Ent.). Ambos títulos siguen 
el mismo patrón de juego, a 
medio camino entre la videoa- 
ventura y el cómic interactivo. 
Incluso el idioma japonés no su- 
pone un gran problema, gracias 
a su sencillo menú de opciones. 
Quizá por eso (además de por 
su incuestionable calidad) es uno 
de los pocos títulos en lengua ni- 
pona que podemos recomendar 
abiertamente a los poseedores 
de PC Engine Duo. 


Shin-Chan guarda ип gran 
parecido físico con nuestro 
compañero The Punisher. 
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ción еп España 
del corrosivo manga 
de Yoshito Usui (del 
que encontraréis información unas pá- 
ginas más adelante), hemos querido ha- 
cer una pequeña retrospectiva a las dos 
apariciones del pequeño Shin-Chan (co- 
nocido en la versión española como 
Shinnosuke) en Super Famicom. Produ- 
cidos por Bandai en los años 93 y 94 
respectivamente, las dos partes de CRA- 
YON SHIN-CHAN siguen exactamente 
la misma estética de la obra de Usui, en- 
contrando en ellas grandes dosis del hu- 
mor más corrosivo, además de una im- 
pecable calidad gráfica y sonora. El pri- 
mero mezcla las plataformas con pe- 
queños subjuegos, mientras que el se- 
gundo es un arcade <plataformesco> en 
toda regla. Los dos son tremendamente 
divertidos y muy recomendables. 


“CUANTO MAS 
GUAPOS, MAS TONTOS 
E IMSOPORTABLES” 


Mihoko tiene muy claro sus 
gustos sobre los hombres. 
Tras una dolorosa relación 
con un galán de сте nipón, 
muy guaperas pero todo un 
cretino, ya no quiere saber 
nada de los tios atractivos. 
Ahora sólo le gustan los 
tipos bajitos, panzones y un 
pelín miopes. Si un día se 
pasa por SUPER JUEGOS 
seguro que encuentra el 
auténtico amor de su vida. 


LA SEÑORITA YOKO IRAZAKI © UND ENTRE UN MILLON e SILENT MOBIUS 
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s el айо 2977. Vivimos 

en una sociedad ultra- 
tecnificada, cómoda, con 

el único objetivo de divertirnos 
sin preocupación alguna. Captain 
Herlock, junto a su tripulación, 
repudia esta forma de vida y 
emprende una cruzada a bordo 
del navío Arcadia, convirtiéndose 
en la única preocupación de un 
gobierno que sólo está interesado 
en las carreras de caballos y el golf. 
La surrealista tranquilidad de los 
terráqueos termina el día en que 
se estrella, en el centro de Tokyo, 
una gigantesca esfera negra que 
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Es ип héroe зоШагю dispuesto a salvar La Tierra de 
la Invasión alienígena de las Mazonias. La aventura y 
la acción servidas de la mano de Leiji Matsumoto. 


lleva inscritos unos extraños gra- 
bados. El misterio que encierra es 
desvelado por el doctor Hakase 
Daiba, quien consigue traducir el 
mensaje por la frase <Gloria eterna 
a las Mazonia>. Daiba se percata 
inmediatamente de que se aveci- 
na una invasión, pero fracasa al 
tratar de convencer a sus superio- 
res de la gravedad de la situación 
y muere a manos de una alieníge- 
na que se esfuma cuando Herlock 
está a punto de atraparla. 

A partir de entonces, el capitán y 
su tripulación tratarán, por todos 
los medios, de evitar la aniquila- 


ción de la humanidad... pero el go- 
bierno les considerará el único pe- 
ligro real. 

El manga fue editado en cinco to- 
mos -existe también una versión 
de lujo- que resultan imprescinidi- 
bles para cualquier otaku que se 
precie. 


ADAPTACION TELEVISIVA 

Debido al éxito obtenido por el 
manga, y como ha sucedido en 
tantas otras ocasiones, CAPTAIN 
HERLOCK se convirtió en anime. 
La encargada de la adaptación fue 
Toei Animation, manteniendo in- 


tacta la trama argumental, su- 
mando algún que otro episodio de 
relleno y añadiendo personajes se- 
cundarios muy atractivos. Los 42 
episodios de la serie fueronídirigi- 
dos por Rin Taro, quien Contó con 
la colaboración:en el diseño de 
Makoto Kikuchi y Kazuo Ko- 
matsubara. 

La continuación recibió el nombre 


de WAGA SEISHUN NO ARCADIA: | a 


MUGEN KIDO SSX (MI JUVENTUD 
EN ARCADIA: EL CAMINO BEL IN- 
FINITO SSX). También fue produ- 
cida por Toei y no logró superar 
los 22 episodios. 
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FILMOGRAFIA 
Tras emitirse con unos muy acep- 


“A tables índices de audiencia televi- 


sivos, la serie dio paso al estreno 
de varias películas. UCHU KAIZO- 
KU CAPTAIN HERLOCK: ARCADIA 
GO NO NAZO (EL MISTERIO DE 
LA ARCADIA) fue la primera, con 
una duración de 151 minutos. En 
ella se contaba la historia del enig- 
mático navio estelar capitaneado 
por Herlock. 

WAGA SEISHUN NO ARCADIA (MI 
JUVENTUD EN ARCADIA) llegó jus- 
to después, y retrató con sensibili- 
dad el pasado del capitán Herlock 


en la Tierra. La segunda serie emi- 
tida por televisión continuaría esta 
misma línea argumental. 


AUTOR PROLIJO 

Matsumoto está considerado co- 
mo uno de los mejores autores clá- 
sicos de manga. Creador de infini- 
dad de obras de gran éxito, estuvo 
muy influido por los trabajos Osa- 
mu Tezuka (TETSUWAN ATOM, 
JUNGLE TATE!...). 

Nacido en 1938, pasó su juventud 
en un ambiente deprimido por la 
guerra, motivo por el cual empleó 
el dibujo como forma de evasión. 


Con sólo 15 años publicó su pri- 
mera creación en MANGA SHO- 
NEN. Ese primer experimento se 
llamó ADVENTURES OF HONEY 
BEE, tuvo una magnífica acogida y 
ganó varios premios. En 1970 lle- 
garía su consagración internacio- 
nal con OTOKO DOIDON (SOY 
UN HOMBRE), que narraba las 
desventuras de un estudiante ja- 
ponés. Sin embargo, Matsumoto 
se ha hecho popular gracias a sus 
obras de ciencia-ficción. En 1974 
publicó UCHUSEN KAN YAMATO 
(EL ACORAZADO ESPACIAL YA- 
MATO, muy popular en Estados 


Unidos en estos momentos), de 
cuya atmósfera estarían imbuidas 
CAPTAIN HERLOCK y SENEN JOO. 
Matsumoto tiene un estilo varia- 
do, dibujando a los personajes 
principales de forma estilizada y a 
los secundarios algo grotescos. Pe- 
ro en sus naves no hay concesio- 
nes de ningún tipo: son gigantes- 
cas, aparatosas, temibles y román- 
ticas al mismo tiempo. 
Su última obra, THE COCKPIT -edi- 
tada en nuestro país por Manga 
Vídeo-, relata hechos acaecidos еп 
la Segunda Guerra Mundial. 

=> PAU BLANES 


no де los mangas más íntimamente liga- 
dos al Japón pasó a mejor vida hace ya 
unos meses; por supuesto, me refiero a 
GAMMA, EL HOMBRE DE HIERRO. Sin 
embargo, Planeta-DeAgostini ha deci- 
dido reincidir en las temáticas sociales y estre- 
chamente ligadas al carácter nipón, publicando 
un manga del todo excelente: CRAYON SHIN- 
CHAN (alias EL PEQUEÑO SHINNOSUKE), de 
Yoshito Usui. 
Pero volvamos a la dura realidad. Aunque en su 
país de origen este tipo de historias supongan 


on el lanzamiento de la segunda se hayan hecho tan populares, pero... 
parte de SILENT MOBIUS, que- ilos lectores tenéis la última palabra, por 
da patente el éxito obtenido por encima de los gustos de los críticos! Así 
Kia Asamiya entre los lectores de que vamos al grano. 

nuestro país. Resulta por lo me- En esta continuación (que adapta al 
nos curioso que otras obras de este au- castellano el tercer tomo japonés), nos 
tor, tan válidas como la que nos ocu- encontramos con un menú compuesto 
pa, como GUNHED y COMPILER, по por varios e interesantes platos. El pri- 
mero de ellos es la conclusión de la 
aventura que quedó sin finalizar en la 
anterior entrega y que realiza la 
función de entrante. 
El plato fuerte -un fi- 
lete en toda regla- es 
la historia protagoni- 
zada por un personaje 
secundario muy bien 
llevado por el autor: 
Robert DeVice, compa- 
ñero sentimental de una 
de las componentes de 
la AMP, Katsumi Шайег. 
El postre recopila las fa- 
mosas 4Koma, unas tiras 
humorísticas de gran tradi- 
ción en el manga, y es un poco 
indigesto. En resumen, SILENT 
MOBIUS II no aporta grandes 
novedades. Precisamente por 
eso igualará en repercusión a 

la entrega anterior. 
ANA CARVAJAL CALVO 


UNO ENTRE 
UN MILLON 


VALORACION 


esde que Camaleón Ediciones abrió 
su línea de cómic de factura nacional 
en el pasado Salón del Manga, sus 
propuestas han ido ganando en ca- 
lidad y variedad. Ahora mismo, pien- 
so en una obra tan divertida como B3, o 
en la ajustada tonalidad dramática de ZE- 
ON -diga lo que diga nuestro coordinador- 
. Pero UNO ENTRE UN MILLÓN es el pro- 
ducto más arriesgado y de mayor interés. 
Se trata de un «one-shot» que contiene dos 
historias. Una, la que da título a esta pe- 


queña joya; la otra, un retablo exquisito lla- 


un éxito seguro (allí triunfan series como CHIBI 
MARUKO CHAN у КОМА NO PUTARO), en Es- 
paña EL PEQUEÑO SHINNOSUKE tendrá que 
luchar contra las fantasías cyberpunks del so- 
brevalorado Masamune Shirow... y, fran- 
camente, lo tiene muy difícil. Pe- 
ro vaya desde aquí una reco- 
mendación: echadle una atenta 
ojeada. Seguramente, os reiréis 
A] con mayor espontaneidad que le- 
ésa yendo las aventuras de Gamma Te- 
1/ ruo, porque, la verdad sea dicha, el 
gracioso Shinnosuke está hecho un 
monstruo de rompe y rasga. 
¡Ah! No os dejéis engañar por su reducido for- 
mato. En sus páginas hay más cosas que en las 
de la mayoría de cómics que podéis encontrar 
en el quiosco. 


Јоцо MIGUEL ROZAS 


mado CUANDO LOS PÁJAROS NADAN Y 
LOS PECES VUELAN. Habla de pequeñas 
cosas, de relaciones que se rompen por de- 
cir la verdad, de gestos y hojas secas. Se di- 
ría que es resultado de un descarte de la 
película de Isabel Coixet COSAS QUE 
NUNCA TE DIJE. Sus catorce páginas de- 
paran muchas sorpresas y revelan a una 
narradora que tiene mucho que contar. 


Por cierto: se llama Vanessa Durán, es una 
forofa del Shojo manga y una vieja cono- 
cida de los otakus por haber dibujado una 
de las historias ganadoras del concurso del 
Salón del Manga. 

©0 RAUL VIDAL 


| cuerpo de una mujer, tendido jun- 
to al tuyo... pero eso será más tar- 
Че». Me repito estas palabras de 
camino a casa. Y me arrepiento. Me 
arrepiento de haberme prestado al juego de 
adivinación. Los oráculos son para tontos. 
Voy por el camino más corto, la luna me agu- 
jerea la cabeza con su forma de esponja podri- 
da. Shiro y Keiko están cerca, pero no quiero 
mirarles. <Shiro, Shi-ro, Sh-i-ro...> Su nombre 
late en mi corazón a ritmo orgásmico. Aunque, 
en realidad, no le conozco. Pero pienso que 
podria satisfacerme, aprisionarme, fustigarme... 
Menuda tontería. No sé nada del amor. Sólo 
sueño. Sueño con ser poseída, pegada, atada 
a una cama y colgada de pies y manos, lacera- 
da en los costados, desollada suavemente por 
alguien a quien yo ame. 
¡Que Buda descargue sobre mi sus rayos, quie- 
ro iluminar mi mente y alejar estos pensamien- 
tos! 
La madre de Noriko me lo ha advertido: no 
importa dónde ni con quién esté. El llegará a mí, 
e inmediatamente, linmediatamente!, me hará 
tres regalos. El primero, según ella, ya lo ha 
adquirido. Le faltan los otros dos, el kimono 
y el collar. 
Apresuro el paso, llego a casa. Cierro la puer- 
ta, pero no sé si debo. Hay al- 
guien espiándome entre los ar- 
bustos, puedo verlo... ¿Y si es 
él? El cerebro me da un pin- 
chazo de deseo. 
Tengo miedo de que me dé un 
ataque de nervios mientras subo 
los escalones de mi habitación. Si me cayera... 
imenuda forma de hacer el ridículo! Cálmate, 
Yoko, cálmate. Mira por la ventana, a ver si 
aún está ahí. 
Eh... 
No. 
Ya no. 
Sin embargo, tengo el extraño deseo de cono- 
cerle. Me imagino corriendo por el parque, se- 
guida de cerca por las dobles pisadas, atrave- 
sando puertas de espinas y rompiendo cristales 
con las uñas de los pies. Entonces, no podré 
abrir la puerta con la horquilla. Y el vecino sal- 
drá a mi encuentro. 
— ¿Qué te ocurre, pequeña orquídea? 
— ¡Déjeme, puedo apañármelas sola! 
Sola... no lo estoy. He... vuelto a salir de la ca- 
sa... Está ocurriendo realmente. 
— Te has perdido, preciosa. No pareces del 
barrio. ¿Puedo ayudarte? ¿Quieres que te... 
enseñe el edificio? Si no tienes dónde que- 
darte esta noche, podemos arreglarlo. 
— iSocorro, mama! ¡Socorro! 
— ¡Quieta, niña! Sabes perfectamente que no 
vives aquí. ¿Crees que no me he dado cuenta 


рог ІНШЕ KORIYAMA 


de que eres una ladrona? 

— ¡¿Qué?! 

— No finjas. Entremos. 

— ¡Yo no soy una ladrona! 

— Mientes, puta... 

Entonces sucede, como en el sueño que ya no 
recordaba. Un dardo atraviesa su cuello, grue- 
sas gotas de sudor recorren su rostro. 

Su sangre me hace recuperar el sentido de la 
orientación y vuelvo a casa. 


> amas le había sucedido que la ima- 
gen de una mujer le produjera una 
excitación tan inmensa. Y es que sen- 
tía una atracción almibarada, brutal 
al mismo tiempo, por las vírgenes. 
«Dadme una virgen...» 
Una virgen que permaneciera silenciosa y ma- 
nifestara con gran ardor su pasión cándida. Que 
fuera voluptuosa en el lecho. Hermosa. Era to- 
do lo que pedía y todo lo que Yoko tenía. 
Hubiera preferido que fuese gorda; así, podría 
haber detenido su pensamiento en sus caderas, 


olvidar la turbación, el deseo. El deseo de ver- 
la arrodillada a sus pies, de poseer a una vir- 
gen esclava. De acariciarla sobre un gran mu- 
ro frío y poner a prueba su resistencia. 

Shiro ya no podía, casi, razonar. Pero con gran 
esfuerzo abrió la boca. 

— ¿Co-cómo se llama? 

— ¿Yoko? 

Aquello era el principio de un largo juego. 
— ¿Tienes muchos amantes? 

— Todos viejos y tontos. Aún así, la tienen co- 
mo tú. 

Shiro supo que su madre había matado a su 
padre al cumplir los veinticuatro. Le arrolló 
con un tren, bueno, ella era conductora de tre- 
nes. Siempre hablaba de los principios de la 
colisión y el arrastre, aplicados a las personas. 
— ¿Te pasa algo, Shiro? 

— No, claro que no... 

— Espero que, pese a todo, te hayas divertido. 
— Sí, та-та. ¿Eh? iMa-ma! ¿Eh? Lo ves, 
me lo he pasado de miedo. 

Madres, las grandes madres. Ella 
no le podía contar a la suya que 
quería acostarse con Yoko. Pro- 
bablemente, eso le causaría la 
vergüenza eterna. Quizás, la 
muerte. 

«¿Por qué no?» 

— ¿Te apetece una taza de té? 

— Eh... sí. 

— Sabes, Shiro... han hallado el cadaver de 
una mujer no muy lejos de aqui. Parece que 
habia salido a pasear, la pobre. 

— Sí, mamá está nerviosa. Parece que vió algo. 
Mamá, mamá, mamá. Eran las doce y media y 
todo lo que se le ocurría era hablar de su ma- 
dre. 

Las mismas palabras atravesaban la mente de 
Shiro, como una terrible letania. У empeza- 
ban así, con la voz de él impostada: 

— ¿Se lo has contado a la policía? 

— No... pero... 

— Me parece razonable, nadie te creería. No 
pudiste hacer nada, mamá, le dieron cuatro 
cuchilladas. 

— ¿Y-y tú cómo lo sabes? ¿Cómo sabes que 
fueron cuatro? 

— Lo imaginé. 

— Mientes. 

— Olvídalo. Nos estamos convirtiendo en un 
vulgar matrimonio. Y yo sólo tengo ganas de 
dormir. 

Dormir... olvidar la sangre al fin. 
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B TER 22 
КИМ 

NAGASAKI 
“CREO QUE ESTE 


ANO NO VOY APROBAR 
|l! EL RECREO” 


No hagáis ni caso de lo que 
dice Akume, porque aquí 
donde la veis, esta chica es 
la empollona más grande 
que han visto los siglos. Su 
nota más baja fue un 10, va 
tres cursos adelantada, 
domina ocho idiomas, - 
estudia quinto de piano, y 
lo imposible, sabe descifrar 
el recibo de la luz. En 
España, con eso y algo más, 
no te salva nadie del paro. 
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TITULO ORIGINAL: 
GOKUH IKARI 
NO FULL POWER 


Extraído de las páginas 8 a 14 del tomo 
14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 

NYOIBO NO HIMITSU 
Extraído de las páginas 77 a 90 del tomo 
14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 

KAMINARI YORIMO 
HAYAKU!! 

Episodio escrito especialmente para la 
televisión. 


TITULO ORIGINAL: 

SOREZORE NO MICHI 

WO MASHITE 

Episodio escrito especialmente para la 
televisión. 
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TITULO ORIGINAL: 

SON GOKUH 

SAIDAI NO КІКІ!! 

Extraido de las paginas 15 a 48 del tomo 
14 de Dragon Ball. 


| {CAPITULO 


— 
— i TITULO ORIGINAL: 

E KUMO NO UENO SHINDEN 
— | Extraído de las páginas 91 a 106 del to- 
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mo 14 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 

SORA NO YONI SHIZUKANI 
Episodio escrito especialmente para la 
televisión. 
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TITULO ORIGINAL: 
MAGMA YORO ATSUKU 


Episodio escrito especialmente para la 
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TITULO ORIGINAL: 
SAIGO NO KAKE!! 


Extraido de las paginas 49 a 76 del tomo 
14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 
KAMI SAMA TOJO! 


Extraido de las paginas 107 a 121 del to- 
mo 14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 

TOKI O KAKERU GOKUH 
Episodio escrito especialmente para la 
televisión. 


TITULO ORIGINAL: 
ARASHI NO MAENO SAIKAI 


Extraído de las páginas 136 a 149 del to- 
mo 14 de Dragon Ball. 


— Teasa 


— E 


= 
== 
= 
= 
ES 
Шы 
= 
[a] 


— = 
sp | 
«==» 


= 
= 
= 
== 
== 
= 
= 
cy 


a 7 
EA | 
ра = 


CAPITULO 


TITULO ORIGINAL: 
YOMIGAERU SHENRON!! 


Extraído de las páginas 122 a 135 del to- 
mo 14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 

GOKUH МО TEKI WA... 
GOKUH!? 

Episodio escrito especialmente para la 


TITULO ORIGINAL: 

HARANNO TENKAICHI 
BUDOKAI 

Extraído de las páginas 150 a 166 del to- 
mo 14 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 
NAZO NO OTOKO SHEN 


Extraido de las paginas 64 а 91 del tomo 
15 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 

DOCCHI GA TSUYOI!? КАМ! 
SAMA VS. PICCOLO DAIMAOH 
Extraído de las páginas 166 a 177 y 8 a 
21 de los tomos 15 y 16 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 

SON GOKUH NO WANA 
Extraído de las páginas 102 a 135 del to- 
mo 16 de Dragon Ball. 


CAPITULO 


TITULO ORIGINAL: 

ERABARETA 8 NIN 

Extraído de las páginas 167 a 177 y 8 a 
17 de los tomos 14 y 15 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 
GEKITO FUTATABI! GOKUH 
VS. TEN SHIN HAN 


Extraído de las páginas 92 а 119 del to- 
mo 15 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 
KONOYO NO UNMEI 
WO KATETE! 


Extraído de las páginas 22 a 45 del tomo 
16 de Dragon Ball. 
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ТЇТЇШ ORIGINAL: 

ВАМЛ KYUSU!! 

Extraido de las paginas 136 a 169 del to- 
mo 16 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 
KOROSHIYA TAO PAI РА! 
NO GYAKUSHU 


Extraído de las páginas 18 a 35 del tomo 
15 de Dragon Ball. 


TITULO ORIGINAL: 
HONTO NO CHIKARA 


Extraído de las páginas 120 a 137 del to- 
mo 15 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 

DETA! KYUKYOKO NO CHO 
KAME HAME HA 

Extraido de las paginas 46 a 76 del tomo 
16 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 
YATTA! CHIKYU SAIKYO 
NO OTOKO 


Extraído de las páginas 170 a 177 y 8 a 
35 de los tomos 16 y 17 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 

SON GOKUH NO KEKKON 
Extraído de las páginas 36 a 63 del tomo 
15 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 
YONINO TEN SHIN HAN 


Extraído de las páginas 138 a 165 del to- 
mo 15 de Dragon Ball. 
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TITULO ORIGINAL: 

PICCOLO DAIMAOH 
CHOKYOSHINUTSU 

Extraido de las paginas 77 a 101 del to- 
mo 16 de Dragon Ball. 


Mensaje de Вги 
Muñoz (Alicante). ¿Por qué 
quieres insistir en que ma- 
chaquemos a los autores es- 
pañoles? Los pobres no tie- 
nen la culpa de las fechorí- 
as de los editores, así que 
me voy a apartar del tecla- 
do para no soltar ninguna 
inconveniencia inconve- 
niente. (...) Aunque llevas ra- 
zón en una cosa -ilo siento, 
es inevitable!-: la colección 
LABERINTO de Planeta es 
un despropósito equipara- 
ble a Lina Morgan embara- 
zada. 


Mensaje de Juan 
Carlos Pérez (Barcelona). 
El precio de los libros de im- 
portación oscila mucho, es 
cierto. Pero poco se puede 
hacer. Además, tío... ¿de 
qué te quejas? iSi hasta te 
has comprado е! MEMO- 
RIES de Otomo! Anda y que 
te cosan la boca con los cal- 
zones de Boo. 


Mensajes (pura in- 
yección de adrenalina para 
mi tremendísimo ego) de 
Papitu <Ryu> Barceló (de 
Barcelona, por si no habíais 


ble artista ciberespacial Luis ¿=== 


Racionero (de Cádiz y sin 
relación con el escritor). 
Sabemos que somos 

los mejores, pero 


siempre va bien que Í | 


nos lo гесиегаеп. 


Mensaje de ы 
Paula Blanco (Badajoz). El 
cerebro de Kia Asamiya en 


Mensaje de un 
Gallego de Cuenca, 
1 de nombre Adrián. 


GAZINE de Planeta se ha 

ido al carajo. Lloremos un 

rato, escribámosles pa- 
ra protestar... 


Mensaje de Lo- 
renzo Bosch (Valencia) Ya 


la sombra se llama Michika- Илле. se que estás en las últimas, 


28009 Madrid 


AAA 


Mensaje de Laia 
Маги! (Lérida). «El manga 
con personas», como tú lo 
llamas, tierna criatura surgi- 
da de un averno ingenuo, 
es «una megamonada». Y, 
sí, ERASE UNA VEZ EN CHI- 
NA es de lo mejor del lote. 
Allá los puristas. 


Mensajes 
(idénticos) de Alba 
Muñoz (Córdoba) y Ale- 
jandra Castro (Madrid). 
¡Sí, es cierto! En Japón ha 
sido publicado un manga 
protagonizado por Ro- 
xette que atiende al 
nombre de DANGE- 
ROUS y es obra de Jihji 
Manabe. Por lo visto, 
está basado en la can- 
cioncilla de marras, 
que fue cantada en ja- 
ponés por otro grupo. 


caído), Antonio Márquez 
(Segovia), Jennifer-Andrea 
López (de Sevilla, por si os 
habíais despistado), Benita 
Casal (Vigo) 
y el impaga- 


2 


de series manga como 

DRAGON BALL nos ha 
deparado sorpresas poco agra- 
dables. Por ejemplo: las Па- 
madas Fuerzas Especiales de 
Freeza se denominan en rea- 
lidad Equipo Especial de Gi- 


new (Ginew Tokusentai), un 
error en apariencia irrele- 
vante pero que confunde no- 
tablemente a los espectadores. 


ÁS 
SS 


ta Kikuchi. Y es muy bueno 
en lo suyo, pero no sabe 
venderse tan bien como su 
jefe. ¿Que si me gusta lo 
que hacen? Puesssh... los 
hay peores. 


que necesitas pasta para 
comprar mangas, pero a 
mi no me la pidas. No soy 
el Gran Banco de Oriente. 


BALL, vamos a 
recordar al chistoso y 
superdicharachero Kai- 
to (Kaioh en el origi- 
nal) y su técnica de su- 
peración de poder, que 
aquí recibió el nombre 
de Ataque de Kaito 
(Kaiko Ken). Dentro de 
lo que cabe, es una bue- 
na traducción. El pro- 
blema surge cuando Go- 
kuh se pone a hablar de 
esta técnica refiriéndo- 
se a ella como La Solu- 
ción de Kaito (2112), un 
error imperdonable que 
confunde al espectador. 


Aunque Akenoi jura у 
perjura que е$ cierto, no 
cuesta mucho creer que esta 
popular frase, repetida una 
y mil veces en television, 
saliera por vez primera de | 
sus labios. Además, insiste y 
dice que esa y otras como 
«suerte y al toro», «cuidao, 
Wenceslao” o «no te pases, | 
Santesmasses” son también 
obra suya. Vivir para oir... 


LAS PORTADAS SE ILUMINAN EN LA OSCURIDAD 


CÁRGALAS ANTES ACERCÁNDOLAS A UN F0C0 DE LUZ 


